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Children today experience and enjoy computers from an 
early stage in their lives.  However, it is generally difficult to 
expect that children's emotional abilities could flourish 
through computers.   
We have developed our study, titled as `”Collage-play with 
personal Computers” in recent four years. It is to construct 
a specific structure in personal computers (PC) such that it 
could reflect and observe children's emotions objectively 
through their PC play.  Our study is in fact supported by 
reliable examples of various aspects in our society, such as 
children, students, handicapped and or elderly people.   
More concretely, our software enables supporters to observe 
and feel emotions of children exactly through their PC play.   
It exposes -via our ` l`ayer studies"- the dynamics of children's 
emotion in time.  We have also examined the consistency of 
the children's collage works, based on evaluation 
experiments of the original space symbolic model. These 
children's emotional datum obtained through our software 
are shared among our supporters and related teachers for 





















































女性 A 20 代前半   軽度知的障害（B-1） 











～⑥のレイヤー場面を提示する。(図 1)  
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  ②                   ⑤ 
 
 








「  」はプレイヤーの生の言葉 
＜  ＞はサポーターの言葉 





















神 戸 芸 術 工 科 大 学 紀 要「 芸 術 工 学 2 0 1 5 」（ 共 同 研 究 ） 
③「これ」＜馬に乗った女の子やね＞「真ん中に」と言い、





































































神 戸 芸 術 工 科 大 学 紀 要「 芸 術 工 学 2 0 1 5 」（ 共 同 研 究 ） 
ストを置いたのは、今まさに父親とのつながりを持ち、こ
ころの安心・安定を求めたかったと思われる。この“パソ
コン・コラージュプレイ“は、あくまで遊びである。A は
自分の気持ち、無意識まで表出していることに気づいて
いない。A は遊びという浄化作用のある枠の中で自身の
傷つきからも守られたのである。A との時間の中で”パソ
コン・コラージュプレイ“の回数を重ね、いずれ中央にア
イテムを置くことができるよう、A のこころに寄り添い
情動を育みたい。 
 
Ⅳ)今後の方針と課題 
“パソコン・コラージュプレイ”が、福祉施設や介
護施設で支援を必要とする子どもや高齢者の思いを感
じ、その人にとっても支援者にとっても、情動を共有
するツールとなりつつある。今後、A のみならず、他
の入所者とも時間を重ねるなかで数量的・横断的な研
究をする方向である。さらに、A に関しては、縦断的
研究により“パソコン・コラージュプレイ”が情動を
育み、A に関わる人々と情動を共有するツールとなる
ことを明らかにし、A の環境を整え、こころの安寧を
保てるように、より良いサービス・支援につなげたい。  
 
註 1 エピソード記述：①客観的観察＝観察主体が見る主
体として、事実をありのままに捉えようとする。②間主観
的観察＝主体がその場に関与して、その場で自分の主体を
通しての観察。この①、②双方の観察態度が同時に必要で
あり、間主観的に感じ取られていくことも不可避である。
観察者とメタ観察者が同一になり、見る態度と感じる態度
を同時になし、出来事を感じ取り、印象を得る。間主観的
に感じ取った部分は、エピソード記述の要である。 
註 2 間身体的：体と体との間に感じられる感覚。本研究
では、気配を身体をとおして感じること。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
